








Avertissement sur l’épilepsie 





A lire avant toute utilisation d’un jeu vidéo par 
vous-même ou votre enfant. 


Certaines personnes sont susceptibles de faire des 
crises d’épilepsie ou d’avoir des pertes de 
conscience à la vue de certains types de lumières 
clignotantes ou d'éléments fréquents dans notre 
environnement quotidien. Ces personnes 
s’exposent à des crises lorsqu'elles regardent 
certaines images télévisées ou lorsqu'elles jouent à 
certains jeux vidéo. Ces phénomènes peuvent 
apparaître alors même que le sujet n’a pas 
d’antécédent médical ou n’a jamais été confronté 
à une crise d’epilepsie. 


Si vous-même ou un membre de votre famille 
avait déjè présenté des symptômes liés à lépilepsie 
(crise ou perte de conscience) en présence de 
simulations lumineuses, veuillez consulter votre 
médecin avant toute utilisation. 


Nous conseillons aux parents d’être attentifs à 
leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo. 
Si vous-même ou votre enfant présentez l’un des 
symptômes suivants: vertige, trouble de la vision, 
contraction des yeux ou des muscles, pertes de 
conscience, trouble de l’orientation, mouvement 
involontaire ou convulsion, veuillez 
immédiatement cesser de jouer et consulter un 


médecin. 


PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS 
LES CAS POUR L'UTILISATION D'UN 
JEU VIDEO 

Æ Ne vous tenez pas trop près de l’écran de 
télévision et aussi loin que le permet le cordon de 
raccordement. 


M Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un 
écran de petite taille. 


M Evitez de jouer si vous êtes fatigué ou si vous 


manquez de sommeil. 


M Assurez vous que vous jouez dans une pièce 
bien éclairée. 


M En cours d'utilisation, faites des pauses de dix à 
quinze minutes toutes les heures. 
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Bienvenue à ACME 





t bien, vous voilà tout droit 
sorti de l’école de police 
plein d’ambition. Mais, 
attention, la réalité est toute 
autre. Serez-vous capable de vous 
distinguer parmi les super agents 
d’ACME ? Nous le saurons bientôt. 


Des trésors d’une valeur inestimable disparaissent 
aux quatre coins du globe. Nous avons affaire aux 
voleurs les plus sournois qui soient. Si vous nous 
aidez à arrêter Carmen Sandiego et sa bande, vous 
serez vite promu. 


Vous vous demandez comment les choses 
fonctionnent par ici? Voici ce que vous devez faire : 


M Installez le jeu sur votre ordinateur (voir page 
5) et lancez Mais où se cache Carmen Sandiego? 
À tout moment, vous pouvez interrompre le 
générique en cliquant sur le bouton de la souris. 


M Entrez votre nom ou pseudonyme. 


M Consultez le dossier de l'affaire qui s'affiche; 
appuyez ensuite sur le bouton VOYAGE du 
vidéophone. 


M Lorsque vous atteignez les lieux du crime, 
recherchez des indices; suivez les pistes qui vous 
sont proposées sur le bloc-notes jaune. 





Elles vous enverront dans la direction du 
malfaiteur et vous permettront de l'identifier. 


BI L'agence de voyages d’ACME vous proposera 
une liste de pays que votre voleur aura pu visiter, 
mais c’est à vous de décider de la route à suivre. 


I Au fur et à mesure que vous rassemblez des 
informations, ouvrez l’oeil et tâchez de découvrir 
des détails concernant les suspects. Si un témoin 
mentionne la couleur des cheveux ou le loisir 
préféré d’un des escrocs, entrez ces détails dans la 
base de données de PREUVES. Lorsque vous 
pensez détenir suffisamment de preuves, appuyez 
sur le bouton MANDAT ou VALIDER. Si vous 
avez identifié le malfaiteur, Amandin le robot des 
mandats vous délivrera un mandat. Sinon, 
repartez à l'aventure et recherchez plus d’indices! 


Même si vous avez attrapé le voleur, vous ne 
pourrez pas l'arrêter sans mandat. Ne l’oubliez 
jamais! 


Compris, détective. Alors, au travail! Partez 
immédiatement à la recherche de Carmen 
Sandiego et de son gang. Qui sait le coup qu'ils 
préparent à l'instant même où je vous parle? 


Le Cu 








Installation et Démarrage (Windows') 





e CD de Mais où se cache 
Carmen Sandiego? existe en 
version PC Windows. 


La version française du jeu Mais où se cache Carmen 
Sandiego? n’est disponible que sur CD-ROM PC. 
Seule la version anglaise du jeu est disponible sur 
CD-ROM Macintosh. 


PC(Windows") 

Configuration requise 

M IBM/Tandy ou 100% compatible 
M 3865X 20 MHz ou supérieur 

M 4 Mo de mémoire vive 

BE Windows 3.1 

BE MS-DOS 5.0 ou supérieur 

B Super VGA (640 x 480, 256 couleurs) 
M Lecteur de CD-ROM 

M Carte son compatible PC 

B Souris et lecteur de CD ROM 


Avant de jouer à Mais où se cache Carmen Sandiego?, 
vous devez installer une petite partie du 
programme sur votre disque dur. La procédure 
d'installation requiert environ un mégaoctet de 
l'espace de votre disque dur. Cette opération vous 
permet d’enregistrer les parties en cours, d'établir 
une liste des détectives et d’inscrire un jour votre 
nom au Tableau d’honneur. 


Installez le jeu depuis le Gestionnaire de 
programmes de Windows. Consultez votre 
manuel de Windows en cas de problèmes. Insérez 
le disque compact dans votre lecteur de CD-ROM 
(utilisez un chariot si nécessaire). 





gas 


#7 
Afaere sssoÿe 
DS 


Sélectionnez Exécuter depuis le menu Fichier. 
Dans le champ Ligne de commande, tapez : 


“D:INSTALL ou E:INSTALL? 


(selon que votre lecteur de CD-ROM est sur D ou E) 
et cliquez sur le bouton OK. 


Par défaut, le programme d’installation crée le 
répertoire C:\WORLDEU et copie ensuite 
plusieurs fichiers du CD dans ce répertoire. Vous 
pouvez spécifier un autre répertoire d'installation. 
Le programme d'installation crée un programme 
intitulé Mais où se cache Carmen Sandiego? 

MPC dans le groupe de programmes Braderbund 
Software. Pour jouer, cliquez deux fois sur icône 
Mais où se cache Carmen Sandiego? MPC. 


Vous pouvez également lancer le programme en 
sélectionnant Exécuter depuis le menu Fichier du 
Gestionnaire de programmes ou du Gestionnaire 
de fichiers. Dans le champ Ligne de commande, 
tapez : 


“C:\WORLDEU\CARMEN” 






et cliquez sur le bouton OK. Si vous 
avez installé le 

jeu sur un autre répertoire, 
modifiez le cheminen < 
conséquence. 
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Installation et Démarrage (Madntosh') 








Macintosh 
Configurtion requise : 


M Support vidéo 8 bits 
(256 couleurs ou nuances de gris) 


M Ecran couleur ou à échelle de gris 
M 4 Mo de mémoire vive dont 2,5 Mo disponible 
I Lecteur de CD-ROM 


I Système 6.0.7 ou supérieur 


Avant de lancer le programme, vérifiez que votre 
écran est configuré pour afficher 256 couleurs. 
Pour cela, sélectionnez Tableau de bord depuis le 
menu Pomme, cliquez deux fois sur l'icône 
Moniteurs et sélectionnez 256 couleurs. Si cette 
option n’apparaît pas, installez plus de mémoire 
RAM vidéo dans votre Macintosh. 





Pour jouer, insérez simplement le disque compact 


dans votre lecteur de CD-ROM (utilisez un 
chariot si nécessaire). Cliquez deux fois sur 
Picône Mais où se cache Carmen Sandiego? qui 
apparaît sur votre bureau. 


Lorsque vous tentez de résoudre une affaire, vous 
pouvez désactiver l'affichage de la barre de menus 
en haut de l’écran en déroulant le menu Options 
et en sélectionnant Masquer barre de menus. 





Problèmes de démarrage (Windows’) 





ous avez suivi les 
instructions de la section 
“Intallation et Démarrage” et 
vous ne parvenez toujours pas 
à installer ou exécuter Mais où se cache 
Carmen Sandiego? 
Ne désespérez pas! 
Ce chapitre vous 
aidera à installer et 
démarrer le jeu. 
Si ces conseils ne 
résolvent pas votre problème, 
reportez-vous à la dernière section de ce 
chapitre “Si le problème persiste.” pour 
connaître le numéro du Support 
technique de Broderbund. 


MPC (Windows) 

Mémoire insuffisante 

Mais où se cache Carmen Sandiego? suppose que 
Windows dispose d’une mémoire libre d’au moins 
4 096 Ko (4 Mo), qu’il s’agisse de mémoire 
physique, virtuelle ou d’une combinaison des 
deux. Pour vérifier la quantité de mémoire libre 
de Windows, sélectionnez 

A propos du Gestionnaire de programmes dans le 
menu Aide. Au bas de la boîte de dialogue, la ligne 
Mémoire indique la quantité de mémoire libre 
(en Ko) disponible dans Windows. 





Si ce total est inférieur à la quantité requise, tentez 
de fermer d’autres applications ou d’augmenter la 
taille du fichier d'échange de Windows (mémoire 
virtuelle). Pour plus d'informations concernant 
ces procédures, consultez votre manuel Windows 
ou le Guide de dépannage de Carmen MPC inclus 
avec votre programme. 


Problèmes de son 

BB Si vous ne parvenez pas à entendre la musique 
ou les effets sonores du jeu, assurez-vous que les 
gestionnaires de son Windows sont installés. 
Pour cela, depuis le Gestionnaire de programmes, 
cliquez deux fois sur l'icône Panneau de 
configuration, située dans le Groupe principal. 
Cliquez deux fois sur l'icône Son pour ouvrir le 
Panneau de configuration Son. 


Bi Si les éléments répertoriés dans les zones 
Evénements ou Fichiers apparaissent en noir, 
cliquez sur le bouton Test. Si vous n’entendez 
aucun son d’événement, assurez-vous que vos 
câbles sont bien connectés et que le volume de 
votre périphérique de son et de vos haut-parleurs 
est correctement défini. 


M Si les éléments répertoriés dans les zones 
Evénements ou Fichiers apparaissent en grisé, cela 
signifie que les gestionnaires Windows pour votre 
périphérique de son n’ont pas été installés 
correctement. Veuillez consulter le manuel livré 
avec le périphérique de son et vérifier les 
instructions concernant l'installation de vos 
gestionnaires de son Windows. 
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Problèmes de démarrage (Madntosh') 





Macintosh 

Mémoire insuffisante 

Le jeu requiert une mémoire disponible totale de 
2 500 Ko. Pour vérifier la quantité de mémoire 
disponible, ouvrez le menu Pomme et 
sélectionnez À propos de votre Macintosh (si vous 
utilisez Système 7, À propos du Finder (si vous 
utilisez Système 6.0.7 ou 6.0.8) ou À propos de 
votre ordinateur (si vous utilisez Performa). 


Vous pouvez libérer de la mémoire en fermant 
d’autres applications ou en désactivant Extensions 
système. Pour toute information, reportez-vous à 
votre manuel Macintosh. 


Problèmes de son 

Si vous ne parvenez pas à entendre la nusique ou 
les effets sonores du jeu, vérifiez que le volume de 
votre Tableau de bord Son est correctement 
défini. Pour cela, sélectionnez Tableaux de bord 
depuis le menu Pomme, cliquez deux fois sur 
l'icône Son et augmentez le son. 


Si le problème persiste. 

Si vous ne parvenez toujours pas à résoudre un 
problème, contactez le support technique de 
Broderbund au 19.44.1429.862.311 (Angleterre), 
du lundi au vendredi aux heures ouvrables 
britanniques. Des opérateurs Français seront à 
votre disposition pour répondre à vos questions. 
Lorsque vous nous appelez, tenez vous à côté de 
votre ordinateur allumé. Soyez en mesure de nous 
donner une description détaillée du problème 
auquel vous êtes confronté. 





Jouer dans d'autres langues 





Jouer en Anglais et en Allemand 
Vous pouvez jouer à Mais où se cache Carmen 
Sandiego? en française mais également en anglais 
et en allemand car cette version est trilingue. 

Le logiciel détectera la langue de votre système 
d’exploitation et lancera automatiquement la 
version correspondante. S’il n’y parvient pas, 
logiciel sera alors lancé en anglais. 


Une fois le logiciel installé, choisissez “Exécuter” 
dans le menu “Fichier” (pour les utilisateurs de 
Windows 3.1) 


game 


LS 
scie sors 





Dans Linge de commande, tapez : 


“C:\WORLDEU\CARMEN.EXE F” 
pour jouer en française 


“C:\\WORLDEU\CARMEN.EXE G” 
pour jouer en allemand 








“C:\WORLDEU\CARMEN.EXE E” 
pour jouer en anglais 


(N'oubliez pas l’espace entre “EXE” et la lettre 
correspondant à la langue souhaitée) 


Le logiciel se lancera dans la langue choisie. 


sd + FER a bus le 
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Le guide du parfait détective 





uelques indications 
concernant le métier de 
détective avant de partir à 
la chasse aux gangsters : 


But du jeu 

Dans chaque affaire, l’un des escrocs du G.I.G.M. 
(Groupe International des Gangsters Masqués, 
connu aussi sous le nom de Gang de Carmen) 
vient de dérober un précieux trésor quelque part 
dans le monde. Le voleur se dirige vers son 
repaire, parcourant le monde entier essayant de 
vous semer. Vous devrez faire preuve de ruse et de 
perspicacité pour ne pas perdre sa trace. À chaque 
nouvelle affaire votre mission consiste à 
poursuivre l’un des 20 malfaiteurs du gang de 
Carmen. 


Pour résoudre une affaire, vous devez : 
B Identifier le voleur et obtenir un mandat d'arrêt. 
ET 


M Suivre la piste du voleur ou de la voleuse 
jusqu’à son repaire dans les limites du temps 
imparti. 


‘# Remarque : l'affaire n’est pas terminée lorsque 
vous avez obtenu un mandat. Vous devez 
poursuivre le malfaiteur jusqu’à ce que vous 
l’ayez arrêté. Si vous possédez un mandat contre 
le coupable, alors vous aurez des preuvres suffisantes 
pour le faire condamner. 





Mais si vous arrêtez un malfrat sans mandat 
valable, votre affaire sera rejetée par Le tribunal! 


Connection 

Pour commencer votre première affaire, entrez 
votre nom ou pseudonyme préféré dans le 
Tableau de bord. Vous pouvez le taper ou cliquer 
sur les lettres composant votre nom à l’aide de la 
souris. Cliquez ensuite sur le bouton VALIDER 
du Tableau de bord pour vous enregistrer auprès 
du quartier général d’ACME. 


Votre mission 

Une fois la connection établie, le Chef vous 
contacte depuis le quartier général d’ACME pour 
vous communiquer un résumé de l’affaire. Le 
Dossier de l'affaire s’affiche indiquant l’objet du 
crime, votre grade et le temps dont vous disposez 
pour résoudre l'affaire. 


Analysez le Dossier de l'affaire et cliquez sur le 
bouton VOYAGE du vidéophone pour contacter 
le Service Voyages d'ACME. Vous êtes alors 
envoyé sur les lieux du crime et vous pouvez 
commencer votre enquête. 


Indices 

Lorsque vous atteignez les lieux du crime, le bloc- 
notes jaune affiche plusieurs sources 
d'informations possibles. Cliquez sur celles-ci 
pour interroger un témoin, analyser un indice ou 
recevoir des instructions d’Interpol. 


Vous vous rendrez rapidement compte que 
certains indices vous indiquent la prochaine 
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destination du bandit, tandis que d’autres vous 
permettent d’identifier l’auteur du vol. 


Si l'étude des indices vous prend trop de temps, 
alors il vous revient de décider si voulez examiner 
toutes les sources d’information ou seulement 
certaines d’entre elles. Dur métier, mais vous 
l'avez voulu! 


Obtention d’un mandat 

Le mandat d’arrêt s’obtient en deux temps. Vous 
devez tout d’abord rassembler et enregistrer 
toutes les preuves concernant l'identité du bandit. 
Pour enregistrer les preuves, cliquez sur le bouton 
PREUVE. Si vous pensez détenir suffisamment 
d’indices pour identifier un suspect, appuyez sur 
le bouton MANDAT. Reportez-vous à la section 
“Votre superbe équipement de détective d'ACME? 
pour toute information sur l’utilisation du 
vidéophone. Il vous faudra un mandat valable 
pour procéder à votre arrestation lorsque vous 
découvrirez le repaire du voleur. 


Lorsque vous obtenez un mandat valable, vous 
n'êtes pas encore au bout de vos peines! Vous 
devez suivre le voleur jusqu’à son repaire. Allez, 
détective, la piste s’éclaire de minute en minute! 


#” Remarque: lorsque vous entrez des preuves, 
soyez attentifs aux informations que vous 


” sélectionnez. Si vous n’entrez pas les bonnes 


informations, vous identifierez le mauvais 
coupable. Si vous obtenez un mandat pour le 
mauvais suspect et qu’ensuite vous poursuivez le 
bon coupable, votre mandat ne sera pas valable et 
le coupable sera remis en liberté. 


D'une destination à l’autre 


Lorsque vous êtes prêt à changer de destination, 
cliquez sur le bouton VOYAGE du vidéophone 






pour contacter le Service Voyages d’ACME. La 
carte du monde s'affiche vous proposant plusieurs 
destinations possibles. La liste des villes apparaît 
également sur le Tableau de bord. Cliquez sur la 
destination choisie (sur la carte ou sur le Tableau 
de bord) pour un départ immédiat! 


Attention, détective! Vous pouvez afficher la liste 
des destinations sans pour autant vous rendre vers 
lune d’entre elles. Pour retourner au Tableau de 
bord, cliquez sur le bouton ANNULER. 


Lorsque vous arrivez dans un nouveau pays, le 
Tableau de bord affiche une description de celui-ci 
vous permettant de vous familiariser à votre 
nouvel environnement. Prêtez-y attention, vous 
risquez d’en avoir besoin d’un moment à l’autre. 


Capturer le coupable 

Lorsque vous arriverez dans un nouveau pays, 
vous vous rendrez compte que trois possibilités 
s'offrent à vous : 


1) Le bandit est passé par là, en route vers son 
repaire. Dans ce cas, vous rencontrerez l’un des 
complices locaux de Carmen. Vous découvrirez 
également certains indices mais prenez garde! 


2) Le voleur n’est jamais passé par là. Dans ce cas, 
les autochtones ne seront pas en mesure de vous 
livrer le moindre indice. Il vous faudra alors 
retourner à votre destination précédente ou en 
choisir une nouvelle. 


3) Vous avez atteint la destination finale du 
bandit et son repaire n’est pas loin. A ce stade, 


assurez-vous que vous possédez un mandat 
valable. Sinon, cliquez sur le bouton MANDAT 
pronto! 
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Promotions 

Vous commencez votre carrière à l’agence de 
détectives d’ACME en tant qu'Enquêteur 
stagiaire. Au fur et à mesure que vous capturez et 
arrêtez des membres du gang de Carmen, vous 
êtes promu jusqu’à ce vous atteignez le grade de 
Super limier. Pour cela, il vous faut capturer 
l'insaisissable Carmen Sandiego. Si vous y arrivez, 
votre nom s’inscrira au Tableau d'honneur. Vous 
pourrez alors continuer à jouer sous le même 
nom mais vous ne recevrez plus aucune 
promotion. En revanche, vous vous verrez 
attribuer des mentions après dix affaires réussies 
successivement et ainsi de suite. Pour monter en 
grade, il vous faut résoudre un certain nombre 
d’affaires : 


Nombre minimal 
Grade d’affaires résolues 
Enquêteur stagiaire 0 
Enquêteur 
Enquêteur en chef 5 
Inspecteur 10 
Inspecteur en chef 16 
Commissaire 23 
Commissaire en chef 31 
Super limier 40 


Un défi à la hauteur de votre rang 
Au fur et à mesure que vous montez en grade, vos 
affaires deviennent de plus en plus passionnantes 
et les coupables de plus en plus insaisissables. Les 
indices que vous décelez en montant en grade se 


révélent de plus en plus difficiles. 





Régulièrement, le gang de Carmen organise une 
évasion en masse ce qui vous donnera du fil à 
retordre. Dans ce cas, gardez la tête haute et 
rattrapez les prisonniers pour tous les renvoyer en 
prison! 


Quitter une affaire 

Si vous souhaitez interrompre une affaire, cliquez 
sur le bouton QUITTER. Un message s’affiche sur 
le Tableau de bord vous invitant à cliquer sur 
VALIDER pour arrêter de jouer ou sur 
ANNULER pour continuer à jouer. 


Vous pouvez également quitter une affaire en 
appuyant sur la combinaison de touches Ctrl et Q. 
Sur Macintosh, appuyez sur d8 et Q. Si vous quittez 
une affaire avant de coincer le bandit, l'affaire est 
automatiquement enregistrée sous votre nom ou 
pseudonyme. 


Si vous ne souhaitez pas quitter le jeu mais que 
vous voulez vous 
connecter sous un 
autre nom, retournez 
au quartier générale 
d'ACME. Appuyez ensuite 

sur ANNULER pour assigner un nouveau 
détective. 


Reprendre une affaire enregistrée 
La prochaine fois que vous vous connecterez sous 
votre nom ou pseudonyme, un message vous 
demandera si vous voulez continuer la dernière 
affaire enregistrée. 

Si tel est votre choix, cliquez sur le bouton 
VALIDER et reprenez l'affaire là où vous l'aviez 
laissée. Sinon, appuyez sur ANNULER et l'affaire 
enregistrée s’effacera des archives. Mais ne vous 
inquiétez pas, l’historique de votre carrière 
demeure dans les dossiers d’ACME. 








Votre équipement de détective 





ous avez désormais le 

privilège de compter 

parmi les membres 

d’ACME, qui a mis à votre 
disposition un équipement de détective 
de la plus haute technologie. Voici 
comment tirer le meilleur parti de votre 
gadget anti-crime composé du 
Vidéophone, du Tableau de bord et du 
Bloc-notes. 


Vidéophone 

Le vidéophone est votre téléphone rouge qui vous 
permet d’être constamment relié au quartier 
général d’ACME. Utilisez-le pour organiser vos 
voyages, obtenir des mandats et des informations 
d’autres agents d’ACME. 


Votre vidéophone est composé des éléments 
suivants : 


Le bouton Quitter 

Chaque fois que vous commencez une nouvelle 
session, le vidéophone s'allume 
automatiquement. Lorsque vous souhaitez arrêter 
de jouer, appuyez sur le bouton QUITTER ou 
utilisez la combinaison de touches Ctrl Q. Si vous 
quittez le jeu au milieu d’une affaire, celle-ci est 
automatiquement enregistrée. La prochaine fois 
que vous vous connecterez sous le même nom, un 
message vous proposera de terminer cette affaire. 


Horloge digitale 

L’horloge digitale du vidéophone vous indique le 
jour et l'heure de la semaine correspondant à 
l'affaire sur laquelle vous enquêtez. Attention, 
vous ne disposez que de six jours pour résoudre 
chacune des affaires! 


Le bouton Son 

Ce bouton permet d'allumer ou d’éteindre tous 
les sons. Mais si vous voulez ne désactiver que la 
musique locale, cliquez sur OPTIONS dans le 
Tableau de bord. 


Le bouton Voyage 

Une fois que le Chef vous a communiqué le résumé 
de l'affaire, cliquez sur le bouton VOYAGE. 
L’agence de voyages d’ACME vous envoie 
directement vers votre première destination. Pour 
obtenir d'ACME une liste des destinations qu'a pu 
rejoindre votre bandit, cliquez sur le bouton 
VOYAGE. Ces mêmes destinations apparaissent 
sur la carte qui se trouve dans la partie supérieure 
de l'écran. 






Si vous êtes prêt à vous 
rendre dans un ville, 
cliquez sur le nom de la 
ville, sur le Tableau de 
bord ou sur la carte. Si 
vous n'êtes pas prêt à 
voyager, cliquez sur le 
bouton ANNULER. 
Vous pouvez ainsi 
consulter la liste des 
destinations possibles. 




















Et vous pouvez toujours regagner le quartier 
général d'ACME est toujours une destination 
possible. Retournez à ACME si vous souhaitez 
commencer une nouvelle affaire ou assigner un 
nouveau détective sur l’affaire. 


Le bouton Interpol 

Contactez Interpol pour vous mettre en rapport 
avec d’autres agents d'ACME qui ont peut-être 
découvert des indices qui pourraient vous 
intéresser. Pour cela, cliquez sur le bouton 
INTERPOL sur le vidéophone ou sur l'option 
Interpol du bloc-notes. 


Son Dossiers 





Quitter Preuve 


Interpol 





Le bouton Mandat 

Cliquez sur ce bouton pour être co- ecté à 
Amandin, le robot des mandats d'ACME. 
Amandin vous demandera de transmettre vos 
preuves en appuyant sur le bouton VALIDER du 
Tableau de bord. Avant de transmettre vos preuves, 
vous devez les enregistrer. (Reportez-vous à la 
section concernant le bouton PREUVE ci-dessous.) 


Si Amandin envoie une liste de suspects, cela 
signifie que vous devez rassembler plus de preuves 
pour obtenir un mandat. Si Amandin dit 
“Données éliminent tous suspects”, certaines de 
vos preuves sont fausses. Réinterrogez alors les 
témoins et réexaminez les indices. 


Options Carte de voyage 
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Æ Remarque: vous ne pouvez arrêter votre 
bandit sans mandat. De nombreux détectives ont 
vu leurs coupables remis en liberté car ils avaient 
oublier de se procurer des mandats. Tous les juges 
vous le diront “sans mandat, pas de condamnation”. 


Touches numériques 

Les touches du vidéophone vous permettent de 
composer directement le numéro d’un 
informateur dont le nom est inscrit sur le Bloc- 
notes. 


Ecran vidéo 

Chaque fois que vous êtes en communication par 
l'intermédiaire du vidéophone, votre 
interlocuteur apparaît dans l'écran vidéo. Cette 
personne peut être un employé ou un 
informateur d’ACME sur le terrain qui devrait 
vous permettre de progresser dans votre affaire en 
vous communiquant des informations utiles. 


Tableau de bord 

Ce gadget a plusieurs utilisations. Il vous permet de 
stocker et de transmettre des preuves, d’examiner 
les dossiers des membres connus du G.I.G.M et de 
consulter le Tableau d'honneur d’ACME. 


Les principaux éléments du Tableau de bord sont 
les suivants : 


Le bouton Preuve 

Il vous faut un mandat pour arrêter votre 
criminel. Pour cela, vous devez rassembler 
suffisamment de preuves vous permettant 
d'identifier le voleur. Ces preuves appartiennent à 
lune des sept catégories suivantes : sexe, couleur 
des cheveux, couleur des yeux, loisir, nourriture, 
signe particulier et véhicule. Dès que vous obtenez 
lun des indices concernant votre bandit, cliquez 
sur le bouton PREUVE. Cliquez ensuite sur la 


catégorie qui vous intéresse (cheveux, par exemple). 
Vous n'êtes pas obligé d’avoir des preuves pour 
chacune des catégories avant de demander un 
mandat; vous devez simplement en avoir 
suffisamment pour éliminer tous les autres suspects. 


Lorsque vous pensez détenir suffisamment de 
preuves pour arrêter un témoin, cliquez sur le 
bouton MANDAT ou VALIDER. Si vous avez 
identifié le voleur, Amandin vous délivre un 
mandat. Dans le cas contraire, vous devez 
rassembler plus de preuves. 


Le bouton Dossiers 

Cliquez sur ce bouton pour afficher des 
informations personnelles concernant les 
membres du gang de Carmen. Une liste non- 
exhaustive apparaît dans le Tableau de bord. Pour 
afficher les autres noms, cliquez sur le bouton 
SUITE, Si vous souhaitez voir la photo du suspect 
et des données le concernant, cliquez sur son nom. 


Le bouton Pays 

Le bouton PAYS vous fournit des informations 
sur les pays connus pour abriter des bases du 
G.I.G.M. Cliquez sur ce bouton pour faire 
apparaître une liste des pays. Cliquez sur le 
bouton clignotant SUITE pour afficher plus de 
noms de pays. Lorsque vous sélectionnez un nom 
de pays, des informations supplémentaires 
apparaissent dans le Tableau de bord, ainsi qu’une 
carte de la région et des environs. 


Pour quitter le mode Pays, cliquez sur le bouton 
ANNULER. La description de l'endroit où vous 
vous trouvez réapparaît dans le Tableau de bord. 
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Le bouton Options 

Ce bouton active plusieurs fonctions du Tableau 
de bord : Détails de l'affaire, Itinéraire, Liste des 
détectives, Tableau d'honneur d’ACME et A 
propos de Carmen. Il vous permet aussi d’activer 
ou de désactiver la musique locale. 


L'option Détails de l'affaire vous permet 
d'examiner les informations principales 
concernant l'affaire, telles que le temps qui vous 
est accordé pour arrêter le voleur. 


L'option Itinéraire vous permet d’afficher la liste 
de toutes les villes que vous avez visitées pendant 
l'affaire en cours. Les villes incorrectes 
apparaissent en rouge. 


La Liste des détectives recense les détectives 
enregistrés sur le Tableau de bord. Si plus de huit 
détectives sont enregistrés, le bouton SUITE se 
met à clignoter. Cliquez sur ce bouton pour 
afficher plus de noms. Cliquez sur le nom qui 
vous intéresse pour connaître le profil d’un 
détective. 


® Remarque: si vous souhaitez entrer un nom de 
détective mais que la liste est complète, effacez le 
nom d’un ancien détective. Pour effacer un nom 
depuis la liste, cliquez sur celui-ci pour faire 
apparaître le profil correspondant puis cliquez sur 
ANNULER. 


Cliquez sur l'option Tableau d'honneur pour 
consulter la liste des meilleurs agents d'ACME. 
Pour voir votre nom s'inscrire sur le Tableau 
d’honneur, il vous faut atteindre le grade de Super 
Limier en attrapant Carmen Sandiego en personne! 


À propos de Carmen Sandiego vous donne des 
informations concernant la version du jeu que 
vous utilisez. 





Le bouton Valider 
Ce bouton a 
plusieurs 

utilisations. Tout 
d’abord, vous devez 
cliquer sur VALIDER 
pour entrer votre nom 







lorsque vous 
commencez à jouer. Il 
permet aussi de 
reprendre une affaire 
enregistrée sous votre nom. Il vous permet 
également de transmettre vos preuves à Amandin, 
le robot des mandats. 


Le bouton Suite 

Lorsque ce bouton clignote, cela signifie que vous 
pouvez obtenir des informations supplémentaires 
depuis le Tableau de bord. Cliquez sur le bouton 
SUITE pour afficher la page d'informations 
suivante. En cliquant sur ce bouton, vous 
reviendrez finalement à la première page. 


Le bouton Annuler 

Ce bouton vous permet d’annuler votre dernière 
action. Par exemple, après avoir cliqué sur le 
bouton VOYAGE, vous décidez de ne plus partir. 
Cliquez simplement sur ANNULER. Si vous êtes 
dans l’une des options du tableau de bord (telle 
que Dossiers par exemple), cliquez sur 
ANNULER pour revenir à la description de 
l'endroit dans lequel vous vous trouvez. 


#® Remarque : si vous voulez interrompre les 
animations, cliquez sur le bouton de la souris 
(bouton droit dans la version MPC). Cela 
permettra d’ignorer les animations et de 
continuer à jouer. 





LM 








Bloc-notes 

Ce dernier vous fournit toutes les options 
permettant d'étudier les indices. Cliquez sur une 
des options pour interroger un témoin, appeler 


Interpol ou entrer en contact avec un informateur. 


Les indices vous aident à déchiffrer deux types 
d'informations : la prochaine destination et 
l'identité du bandit. Lorsque vous interrogez un 
témoin, fouillez un endroit ou contactez Interpol, 
les indices vous éclaire sont sur la prochaine 
destination du voleur. Il arrive qu’un témoin vous 
livre deux informations faisant ainsi allusion à 
l'identité du voleur. Les indicateurs sont aussi là 
pour vous aider à déchiffrer des indices. N'oubliez 
pas d'enregistrer toutes ces informations dans la 
base de données de preuves. 


Il n’est pas toujours nécessaire d'étudier tous les 
indices pour découvrir la destination du voleur. 
Mais sachez que si vous ignorez un indice, vous 
risquez de passer à côté d'informations 

importantes. 





Carte de voyage 


Lorsque vous cliquez sur le bouton VOYAGE du 
vidéophone, une carte du monde s’affiche sur le 
Tableau de bord. Cette carte indique les 
destinations possibles du suspect. Pour vous 
rendre dans une ville, cliquez sur son nom, sur le 
Tableau de bord ou directement sur la carte. 
Patricia Pompon de l'agence de voyages vous 
enverra vers votre nouvelle destination. 


Il existe trois versions différentes de la carte de 
voyage : la projection de Robinson, la projection 
de Goode et la projection cylindrique. Chacune de 
ces cartes représente le monde sous un angle 
différent. Au début de chaque affaire, votre gadget 
anti-crime choisit la projection à utiliser pour la 
circonstance, 
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Les destinations du mystère et de l'intrigue 
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Projection de Robinson 
Plus de cent projections cartographiques ont été inventées pour représenter la Terre en trois dimensions sur 
le plan de la carte (rectangle, cercle, étoile, coeur et même papillon). La projection de Robinson a été inventée par 
Arthur H. Robinson de l’Université du Wisconsin à Madison. Cette dernière offre une projection sans fin qui 


permet d'afficher les caractéristiques de la T'erre et leurs relations entre elles aussi 
précisément que possible et avec une déformation minimale. 
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os informateurs, disséminés croustillante, nous envoyons directement 

de façon stratégique, sont à un message sur votre gadget anti-crime. 

l'affût du moindre Vous n’avez alors qu’à contacter 

renseignement. Si l’un d’entre  linformateur qui vous donnera tous les 
eux découvre une information détails! 





BART SUMSON NANARD LE CHAUFFARD 
PROFESSION: COMMERÇANT PROFESSION: CAMIONNEUR 


e, 












KULA KABALA SHEIK KAMAL 
PROFESSION: GARDIEN D'UN PARC NATIONAL PROFESSION: CHEF D'ENTREPRISE 





Les informateurs d'ACME 





MARIA BELLA AL CAFARD 
PROFESSION: _ ETHNOBOTANISTE PROFESSION: INDIC PROFESSIONNEL 





SERVEUSE 
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Les membres du G.I.G.M au complet! 





ici toutes les informations que 
nous avons rassemblées 
concernant Carmen Sandiego et 
son gang. Etudiez attentivement 
ces profils, vous en aurez besoin pour 
résoudre vos affaires. 




















JEAN TLEMANNE 
COULEUR DES CHEVEUX : NOIR 
COULEUR DES YEUX : MARRON 
LOISIR : CROQUET 
SIGNE PARTICULIER :  BLOU 
NOURRITURE : © MEXICAINE 
VÉHICULE : 


DÉCAPOTABLE 





Comme l’indique son nom, Jean Tlemanne est un 
cambrioleur mondain. Son plus gros crime : le vol 
de la nappe de la table de l'Ambassadeur au cours 
d’un dîner officiel. Jean Tlemanne a fait preuve 
d’une telle finesse que le vol est passé inaperçu 
jusqu’au dessert. Il ne se déplace pas sans son jeu 
de croquet fait main, rangé dans le coffre de sa 
décapotable. 























YVAN DALISE 
COULEUR DES CHEVEUX : MARRON 
COULEUR DES YEUX : MARRON 
LOISIR : k — ALPINISME 
SIGNE PARTICULIER : PERRUQUE 
NOURRITURE : FRUITS DE MER 
VÉHICULE : 





Tout a commencé pour Yvan lorsqu'il a rencontré 
Emma Epuisé, en haut du Kilimandjaro. C’est 
Emma qui l’a introduit dans le gang de Carmen, 
séduite par ses talents d’as du volant. On voit 
souvent Yvan piloter sa Mustang 1964 décapotable 
pour se rendre dans les meilleurs restaurants de fruits 
de mer, sa perruque flottant librement au vent. 














ALAIN SPECTEUR BOB OPARTOU 
COULEUR DES CHEVEUX : NOIR  COULEURDES CHEVEUX : ROUX 
COULEUR DES YEUX : VERT  COULEURDESVEUX : BLEU 
LOISIR : ALPINISME LOISIR : ALPINISME 
SIGNE PARTICULIER : _ BUOUX SIGNE PARTICULIER : TATOUAGE 
NOURRITURE : MEXICAINE  NOURRITURE : FRUITS DE MER 
VÉHICULE : VÉHICULE : 


MOTO 


Alain Specteur a mis fin à sa carrière de détective 
privé pour se ranger du côté des criminels. Il 
s'attaque à tous les coups qui le font vivre à cent à 
lheure, Amoureux des montagnes, il a 
dernièrement été aperçu chevauchant sa moto 
Kamikaze-1250 dans un village alpin. Alain porte 
toujours un vieux feutre mou et un imperméable 
défraîchi sur l’épaule. Il partage sa passion pour la 
cuisine mexicaine avec son ami Francis Cabarelle. 





DÉCAPOTABLE 





Bob est un ancien joueur professionnel de hockey 
qui a arrêté plus d’un palet avec la tête. Il est banni 
de la patinoire à jamais pour avoir été surpris en 
flagrant délit de corruption. Amer, il s’est retrouvé 
au chômage et s’est tourné vers le crime pour 
satisfaire sa nature de joueur. Ses nombreuses 
blessures à la tête lui ont laissé quelques séquelles. 
Il se prend parfois pour un bélier et on le voit alors 
bondir dans la montagne. Bob essaie 


d’impressionner les étrangers en arborant le 
tatouage de sirène qu’il a sur le pouce de sa main 
droite. 
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ANNE HIMALE MONICA WASAKI 
COULEUR DES CHEVEUX : MARRON COULEUR DES CHEVEUX : MARRON 
COULEUR DES YEUX : VERT COULEURDESVEUX: BLEU 
LOISIR : ALPINISME LOISIR : | ALPINISME 
SIGNE PARTICULIER : PERRUQUE  SIGNEPARTICULIER : TATOUAGE 
NOURRITURE :  SNACKS NOURRITURE: | __ FRUITS DE MER 





VÉHICULE : PLANCHE À ROULETTES 





Elevée par une horde de chiens-loups irlandais, 
Anne a commencé une école d'élevage maïs a vite 
été dégoutée par les animaux apprivoisés. 
Convaincue que les animaux doivent vivre en 
liberté, elle a été séduite lorsque Carmen Sandiego 
s’est introduite dans un ranch texan pour libérer 
plus 5 000 boeufs. Les bêtes en délire ont ensuite 
écrasé toutes les boucheries de la région. 
Passionnée d’alpinisme, Anne se nourrit 
essentiellement de fromage à tartiner, de jus de 
fruits en poudre et de maïs. Son éclatante 
chevelure couleur de châtaignes est une véritable 
perruque. Elle se déplace sur sa planche à roulettes 
sur laquelle on peut lire une inscription qui dit 


“Vivre à l’état sauvage”. 





VÉHICULE : MOTO 


Trois fois vainqueur de la course transsibérienne 
sur deux roues, Monica adore renverser ses 
adversaires lorsque tout le monde a le dos tourné. 
Elle utilise sa moto pour chacun de ses coups et 
adore frôler les trottoirs et traumatiser les 
pa{sants. Malgré sa conduite imprudente, Monica 
est obsédée par la santé et la forme physique. 
Après un travail bien fait, elle aime passer 
quelques jours à la montagne pour se reposer. Elle 
porte un tatouage représentant un aigle sur son 
biceps gauche. 
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PAUL TRON FRANCIS CABARELLE 
COULEUR DES CHEVEUX : MARRON COULEUR DES CHEVEUX : ROUX 
COULEUR DES YEUX : BLEU COULEUR DES YEUX : GRIS 
LOISIR : = PLONGÉESOUS-MARINE LOISIR : | CROQUET 
SIGNE PARTICULIER : PERRUQUE SIGNE PARTICULIER : BLJOUX 
NOURRITURE : _ CHINOISE  NOURRITURE : MEXICAINE 
VÉHICULE : PLANCHE À ROULETTES VÉHICULE : 


LIMOUSINE 





C’est Paul qui a ruiné les vacanciers malchanceux 
en dérobant la caisse d’une agence de chèques de 
voyage. Pick pocket maladroit, arnaqueur muet et 
cambrioleur acrophobe, c’est un véritable miracle 
que Paul ne soit pas encore mort de faim. Carmen 
Putilise pour de menus travaux tels le vol de 
bonbons aux enfants. Même dans ce cas, la 
plupart des victimes récupèrent leurs friandises et 
battent Paul sans pitié à l’aide d'énormes peluches. 
Malgré sa peur du vide qui l'empêche de surfer, on 
aperçoit souvent Paul portant un surf sur l'épaule. 


ges 


# 
és sage 


Francis joue les guitaristes bien élevés mais est le 
plus mesquin des gangsters. Son modus operandi 
est d’endormir son auditoire par des chansons 
terriblement ennuyeuses puis de leur dérober leurs 
biens. Il arrive que Francis s’endorme lui-même, 
faisant ainsi échouer son propre coup. Il porte 
fièrement une bague rose de cinq carats qu’il a 
gagné lors d’un match de croquet qui s'était étendu 
sur trois jours. Il se promène dans une limousine 
aux fenêtres teintées. Certains disent qu’il peut 


engloutir l'équivalent de son poids en tacos. 















































SILVESTOR STALLONITCH EMMA EPUISÉ 
COULEUR DES CHEVEUX : BLOND COULEUR DES CHEVEUX : MARRON 
COULEUR DES YEUX : VERT COULEURDESVEUX : | VERT 
LOISIR : CROQUET LOISIR : hu EMMA EPUISÉ 
SIGNE PARTICULIER : TATOUAGE SIGNE PARTICULIER : | BUOUX 
NOURRITURE : FRUITSDE MER NOURRITURE : MEXICAINE 
VÉHICULE : F LIMOUSINE VÉHICULE : 





Silvestor a le pouvoir mystérieux de s’évanouir 
comme par miracle après un larcin. Seul un 
tournoi de croquet de niveau mondial le fera sortir 
de Carmen. Il est le M.Muscle de beaucoup des 
aventures de Carmen. Il est aussi fort qu’un boeuf, 
et presque aussi intelligent. Silvestor a plusieurs 
tatouages dont un dessin ukrainien inhabituel sur 
le bras gauche. Il est réputé avoir englouti tout le 
contenu de l'aquarium à homands d’un restaurant 
en une seule fois. La limousine Stallonitch est 
équipée d’une télévision couleur afin que Silvestor 


ne manque aucun des dessins animés du samedi 
matin. 





LIMOUSINE 


Au cours des cinq dernières années, Emma a 
donné des cours de culture physique aux plus 
riches et aux plus indolents de ce monde. Il 
semblerait que cela lui serve de couverture pour 
ses activités criminelles. Emma apprécie également 
la belle vie. Elle collectionne les bijoux fantaisie et 
se gorge de cuisines épicées. Elle agrémente ses 
heures d’exercice quotidien par de prodigieuses 
acrobaties d’escalade. Elle se déplace en limousine 
avec chauffeur, ce qui lui permet de comploter ses 
prochains coups lorsqu'elle se rend à ses rendez- 
vous avec de riches clients. 














PAMELA BRADOR PATOU BIBE 
COULEUR DES CHEVEUX : NOIR COULEUR DES CHEVEUX : NOIR 
COULEUR DES YEUX : MARRON COULEUR DES YEUX : GRIS 
LOISIR : CROQUET LOISIR : PLONGÉE SOUS-MARINE 
SIGNE PARTICULIER : PERRUQUE SIGNE PARTICULIER : BLJOUX 
NOURRITURE : MEXICAINE  NOURRITURE : SNACKS 
j VÉHICULE : DÉCAPOTABLE 


VÉHICULE : PLANCHE À ROULETTES 


Chef d’entreprise née, Pamela a fait fortune en 


créant un centre de dressage de chiens, Doggie Do. 


Son affaire s'étant développée à travers le monde, 
Pamela ne se consacre désormais qu’à ses activités 
clandestines. Elle passe son temps à dévaliser les 
magasins du centre commercial en déambulant 
sur sa planche à roulettes sur laquelle on peut lire 
Pinscription “Plus rapide que l'éclair”. Les 
commerçants perplexes se souviennent surtout de 
sa perruque bouclée noire. Son sac à main est 
rempli de produits de beauté, de deux balles de 
croquet, d’une douzaine de guichets et d’un 
maillet fait sur mesure. 
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Patou était autrefois connue par tous les enfants 
du monde sous le nom de “Dr Science”. Elle s’est 
fait renvoyée de la chaîne de télévision pour 
laquelle elle présentait une émission 
hebdomadaire lorsque l’on a découvert qu’elle 
était en fait Dr Bandit, le cerveau qui se cachait 
derrière des dizaines de coups de maître. Elle a 
disparu sans laisser de trace et semble désormais 
travailler pour le compte de Carmen Sandiego. 
Patou se promène avec un ouvre-bouteille laser 
qui lui permet de trancher net les coffres-forts. 
Elle a installé un accélérateur à électrons miniature 
sur sa Cadillac décapotable, ce qui lui permet de 
s'échapper rapidement de toute situation délicate. 
Les poches de son tablier blanc débordent de 
lardons, de bonbons et de smarties. 






































AGATHE ZEBLOUZE CAMÉLIA OURTE 
COULEUR DES CHEVEUX : BLOND COULEUR DES CHEVEUX : BLOND 
COULEUR DES VEUX : GRIS COULEUR DES YEUX : BLEU 
LOISIR : PLONGÉE SOUS-MARINE LOISIR : TENNIS 
SIGNE PARTICULIER : CICATRICE SIGNE PARTICULIER : TATOUAGE 
NOURRITURE : CHINOISE NOURRITURE : | FRUITS DE MER. 
VÉHICULE : VÉHICULE : LIMOUSINE 


LIMOUSINE 





Le jour, Agathe enseigne la musique à des lycéens. 
Le soir, elle chante avec le groupe de rock punk 
“Troquois de choc”. Le verre se brise au timbre de 
sa voix ce qui est très pratique pour les effractions. 
Agathe pratique la plongée sous-marine au large 
des côtes hawaïennes. Elle mène la belle vie depuis 
l'immense succès de son dernier tube “Toi, mon 
bel agneau (Shish-kebab, Shish-kebab)”. Agathe 
ne manque pas une seule rediffusion télévisée des 
années 70 grâce à l'antenne satellite montée sur le 


toit de sa limousine. Elle a une légère cicatrice sous 
l'oreille de la forme du New Jersey. 


Orpheline élevée dans la rue, Camélia a parcouru 
le monde affütant ses talents de = 
voleuse. Le butin d’un vol 

particulièrement lucratif lui 

a permis d’ouvrir “Chez 

Acidophilus”, le bar à yaourts 

le plus célèbre à l’est de Suez 

devenu le quartier général du 

G:.L.G.M. La plupart des complots les plus ignobles 
ont vu le jour chez Camélia. Obsédée par la santé, 
Camélia est souvent en retard lors d’une mission 
car elle doit d’abord avaler une dizaine de pilules 
de vitamines contre le stress. D’après la rumeur, 
elle aurait un tatouage et adorerait les crustacés. 





























STÉPHANE ATIC MARGUERITA MARISSE 
COULEUR DES CHEVEUX : BLOND COULEUR DES CHEVEUX : | ROUX. 
COULEUR DES VEUX : VERT COULEUR DES YEUX : © MARRON 
LOISIR : PLONGÉE SOUS-MARINE LOISIR : CROQUET 
SIGNE PARTICULIER : _CICATRICE SIGNE PARTICULIER : CICATRICE 
NOURRITURE : © CHINOISE  NOURRITURE : CHINOISE 
VÉHICULE : PLANCHE À ROULETTES VÉHICULE : 


MOTO 





Stéphane tient un kiosque à sandwich, couverture 
pour ses opérations d’escroquerie. Lorsque 
Stéphane ne se gave pas de cuisine chinoise, il 
éblouit les passants. Alors que de sa main droite 
rapide comme l'éclair il fait des tours de passe- 
passe, il subtilise discrètement le portefeuille des 
spectateurs de sa main gauche. Avant même qu'ils 
aient le temps de s’en rendre compte, Stéphane 
rlie bagage et s'échappe sur sa planche à roulettes. 
Sa chevelure blonde est retenue par une longue 
queue de cheval. A cause d’un tic nerveux, il a une 
cicatrice irrégulière au menton pour s'être trop 
souvent coupé en se rasant. 
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Dernière d’une famille de dix enfants, ses parents 
lont exilée dans un monastère bouddhiste au 
Pérou. C’est là bas qu’elle s’est mise à la cuisine 
chinoise et s’est intéressée de près à l’art floral. 
Marguerita dirige actuellement le magasin de 
fleurs le plus prestigieux de Lima et livre ses 
compositions à sa clientèle richissime sur sa moto 
rose. Elle place malicieusement des micros dans 
ses bouquets obtenant ainsi des renseignements 
inestimables concernant l'emplacement des bijoux 
de ses clients. Elle est aussi connue pour être une 
championne de croquet sans pitié. Marguerita a 
une petite cicatrice à l’index gauche pour avoir fait 
des centaines de bouquets de roses. 















































TONY TRUAND YANN HICAPERDU 
COULEUR DES CHEVEUX : NOIR  COULEURDES CHEVEUX :  BLONDEEEE 
COULEUR DES VEUX : GRIS COULEURDES VEUX: BLEU 
LOISIR : TENNIS LOISIR : TENNIS 
SIGNE PARTICULIER : GICATRICE SIGNE PARTICULIER : TATOUAGE 
NOURRITURE : SNACKS  NOURRITURE : SNACKS 
VÉHICULE : LIMOUSINE 


VÉHICULE : MOTO 


Surnommé le “Messager”, Tony se déplace à 
travers le pays pour livrer les messages de Carmen 
à ses agents. En guise de couverture, il livre des 
télégrammes chantés d’une voix de fausset. II lui 
arrive de faire le pitre espérant obtenir de 
meilleurs pourboires. Tony est un personnage 
imposant aux yeux perçant gris. Il a une cicatrice 
en forme de croix sur la joue gauche. Il s’arrête 
souvent dans les clubs de tennis locaux pour 
échanger quelques balles. Il se nourrit 
principalement de chips, de coca-cola et de 
beignets. 








Yann a fait son entrée dans le monde du crime en 
fabriquant des faux billets de cinq dollars. Il s’est 
fait attraper par des agents du Trésor qui ont 
surpris en train d’accrocher une boucle d’oreille 
en diamants au portrait de la Joconde. Une fois 
que Carmen l’a sorti de prison, il est devenu 
joueur professionnel de tennis, pour la façade. Il 
s’entraîne pour ses matchs en dévorant des snacks 
à longueur de journée. Il serait temps qu’il 
remporte un point, quoiqu'il ait renvoyé un service 
au tournoi de Djibouti en 1983. Son tatouage en 
forme de rose remporte beaucoup de succès 
auprès des jeunes filles. Lorsqu'il arrive à un 
tournois dans sa Limousine Packard 1948, il est 
régulièrement assaïlli par des hordes d’adolescents. 


à 

















LYDIA MENT DU SENSOUSSI CARMEN SANDIEGO 
COULEUR DES CHEVEUX : ROUX COULEUR DES CHEVEUX : MARRON 
COULEUR DES YEUX : VERT COULEUR DES VEUX : | MARRON 
LOISIR : TENNIS LOISIR: | TENNIS 
SIGNE PARTICULIER : BLOUX SIGNE PARTICULIER : - BLJOUX 
NOURRITURE : MEXICAINE  NOURRITURE : FRUITS DE MER 





VÉHICULE : DÉCAPOTABLE 


Personnage pittoresque et pratique, Lydia aspire à 
la belle vie. Elle souhaite s'enrichir vite et sans 
peine. Lydia s’ennuyait lorsqu’elle étudiait au 
Cours Sherlock Holmes pour futurs détectives, et 
c’est alors qu’elle décida de rejoindre le gang de 
Carmen pour un peu plus d’excitation. Elle ne se 
déplace que dans sa décapotable et est toujours à 
l'affût des meilleurs restaurants mexicains. Lydia 
aime se montrer au club de tennis et battre à plates 
coutures tous ses adversaires. Apparemment, elle 
porte une bague de diamants de la taille d’une 
orange. 
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VÉHICULE : DÉCAPOTABLE 
Fondatrice perspicace du Groupe International 
des Gangsters Masqués (G.I.G.M), Carmen a 
recruté des bandits assez inhabituels pour l’assister 
dans ses activités criminelles. Cerveau du gang, 
elle ne participe que très rarement en personne à 
un coup car elle préfère confier le côté pratique à 
ses complices. Autrefois détective de l’agence 
ACME, Carmen a changé son fusil d’épaule pour 
rejoindre le monde du crime. Elle se fait parfois 
passer pour une joueuse de tennis professionnelle, 
et se rend d’un match à l’autre dans sa Packard 
1939 décapotable afin de dénicher des 
informations intéressantes. Carmen arbore 
souvent son célèbre collier de rubis “ La Lune de 
Moldavie ? et apparaît rarement en public sans 


son feutre rouge. 
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Paysages et musiques du monde 


Photographies 





Photographes du National Geographic 


Afghanistan 


Argentine 
Australie 


Autriche 
Brésil 
Cambodge 
Chine 


Cuba 


Egypte 
France 


Grèce 
Guatémala 
Honduras 
Islande 
Inde 
Indonésie 


Iraq 
Israël 


Jamaïque 


Mali 
Mexique 
Myanmar 


Népal 
Norvège 
Pakistan 


Panama 
Pérou 





Thomas J. Abercrombie 


James P. Blair 
Robert Madden 
Bates Littlehales 

George F. Mobley 


Frank and Helen Schreider 


Wilbur E. Garrett 
James L. Stanfield 
Dean Conger 
James L. Stanfield 
Anne B. Keiser 
David Arnold 


Win Parks 
Joseph J. Scherschel 
Otis Imboden 
Robert S. Patton 
Bruce Dale 

Win Parks 

Dean Conger 
Win Parks 

James L. Stanfield 
Thomas Nebbia 
Thomas Nebbia 
Bruce Dale 
Volkmar Wentzel 
Otis Imboden 
Robert W. Moore 
Wilbur Garrett 
John Scofield 
George F. Mobley 
James L. Stanfield 
George F. Mobley 
Bruce Dale 

Luis Marden 
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Philippines Paul A. Zahl 
Robert W. Moore 
Pologne James L. Stanfield 
Russie Dean Conger 
Corée du Sud H. Edward Kim 
Sri Lanka Steve Raymer 
Tanzanie Frank and Helen Schreider 
Thaï lande Albert Modvay 
Royanne-Uni Jodi Cobb 
Etats-Unis Steve Zerby 
Pont du Golden Gate James L. Amos 
Photographes d’Image Bank 
Frn ;  ÿ . Luis Padilla 
Bolivie Peter Thomann 
Canada Walter Bibikow 
Chuck Kuhn 
Chili Luis Casteñeda 
Equateur James H. Carmichael, Jr. 
France Steve Proehl 
Alain Choisnet 
Allemagne Paul Trummer 
Guatémala Luis Casteñeda 
Italie Alfredo Tesi 
Guido Alberto Rossi 
Nouvelle-Zélande Faustino Sirven 
Ernst A. Jahn 
Norvége J. Brignolo 
Pérou Charles Weckler 
Alex Stewart 
Russie Marvin E. Newman 
Singapour Paul Nehrenz 
Afrique du Sud Paul Trummer 
Charles Weckler 
Espagne Luis Casteñeda 
Bernard Van Berg 
J. L. Stage 
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Ces um = 
Suéde Marvin E. Newman Photographies supplémentaires provenant 
David J. Maenza de : 

Etats-Unis Marc Romanelli Autriche Barbara Haskins 
Vénézuela Juan M. Silva Canada Patricia Leeds 
Vietnam Guido Alberto Rossi Danemark Barbara Haskins 
Egypte Russell Johnson 
Photographes de Magnum Photos, Inc. Grèce Russell Johnson 
Allemagne Thomas Hoepker Islande Barbara Haskins 
Iran Bruno Barbey Inde Barbara Haskins 
Iraq Marc Ribaud Elvira Lavell 
S. Franklin Indonésie Russell Johnson 
Mongolie Hiroji Kubota Israel Russell Johnson 
Eve Arnold Peter Blacksberg 
Nigéria Abbas Italie James Ream 
Donald McCullin Japon Susan Raymond 
Bruno Barbey Kenya Patricia Leeds 
Rwanda Michael Nichols Myanmar Lynn Ferrin 
Arabie Saoudite Bruno Barbey Népal Lynn Ferrin 
Corée du Sud Dennis Stock Papouasie Nouvelle-Guinée Lynn Ferrin 
Sri Lanka Brono Barbey Rwanda The Wildlife Collection 
Zaïre Abbas Singapour Russell Johnson 
Tanzanie Elvira Lavell 
Thaïlande Tom Spaulding 
Turquie Russell Johnson 
Royanne-Uni Albert Streicher 
Bureaux de lACME Kevin Candland 
Chinatown Katie Candland 
Tableau d’Houneur Katie Candland 







Cover map © MICHELIN from Map No. 901. 
Permission No. 94-110. 
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Support Technique 





Si, après avoir consulté TOUTE la 
documentation, vous éprouvez toujours des 
difficultés à utiliser ce logiciel, veuillez prendre 
connaissance des informations suivantes. 


Broderbund Europe dispose d’une équipe de 
techniciens chargée du service clientèle, et 
disposée à vous aider à résoudre tout problème 
éventuel lié à utilisation de Mathémagique. Le 
service Clients de Broderbund Europe est 
accessible du lundi au vendredi aux heures 
ouvrables britanniques au 19 44 1429 862311 ou, 
par télécopie, au 19 44 1429 521005. 


En raison des innombrables équipements et 
logiciels pouvant aujourd’hui être présents 
simultanément sur un ordinateur, il se peut que 
vous deviez également 





consulter votre 

| fabricant informatique 
(| afin de configurer 

“| votre matériel pour 
| pouvoir l'utiliser 
avec ce jeu. 


Si possible soyez près de votre ordinateur au 
moment de nous appeler. Sinon, veuillez vous 


munir des informations suivantes: 





M Texte du message d'erreur qui s’affiche lorsque 
le problème a lieu (le cas échéant). 


Liste des matériels dont vous disposez et type 
de votre ordinateur, y compris les détails de votre 
microprocesseur et de vos cartes son et vidéo. 


B Numéro de la version de DOS que vous utilisez. 


M Type de votre souris et de son pilote. 


1 Contenu de vos fichiers CONFIG.SYS et 
AUTOEXEC.BAT. 


BType de votre lecteur de CD-ROM et, le cas 
échéant, de la version des extensions CD-ROM. 


BB Contenu d’une instruction CHKDSK et 
MEM/C. 


Vous pouvez également nous écrire à l'adresse 
suivante, en joignant les informations ci-dessus: 


Broderbund Software Limited, Unit A, Sovereign 
Park, Brenda Road, Hartlepool, Cleveland TS25 
INN Angleterre. 





Garantie 





Garantie Broderbund europe limitée à quatre- 
vingt-dix jours 


Broderbund Europe garantit pendant une période 
de quatre-vingt-dix (90) jours suivant l'achat de 
Mais où se cache Carmen Sandiego?, que ce 
programme est exempt d'erreurs ou de défauts 
substantiels pouvant gêner matériellement 
Putilisation du programme telle que décrite dans 
le guide de l'utilisateur joint. Cette garantie 
s'applique à l'acheteur initial uniquement. 


Si vous pensez avoir découvert une quelconque 
erreur ou on quelconque défaut de ce type 
pendant la Période de garantie, appelez le service 
du Support technique de Braderbund Europe au 
19 44 1429 862311 aux heures ouvrables 
britanniques. 

Le personnel technique de Braderbund Europe 
fera de son mieux pour vous aider à éviter ce 
problème. Si une erreur ou on 
défaut quelconque ne peut 
être résolu ou évité, 
Broderbund Europe vous 
indiquera comment obtenir un +... 
disque sain (ou, à son gré, Braderbund - 
Europe peut autoriser le remboursement de votre 
achat). 


Cette garantie vous donne des droits légaux, et 
certains droits sont susceptibles de varier d’un 
Etat à l’autre. 









Politique de remplacement du support 
Si un support livré avec ce produit venait à être 
défectueux pendant les quatre-vingt-dix (90) 
premiers jours suivant l’achat du produit, quelle 
que soit l’origine du défaut sauf s’il résulte d’un 
accident ou d’une mauvaise utilisation, veuillez 
nous retourner le support défectueux 
accompagné d’une preuve d’achat datée, à 
Broderbund Software Limited, Unit A, Sovereign 
Park, Brenda Road, Hartlepool, Cleveland TS25 
INN, Angleterre. Il vous sera remplacé 
gratuitement. Cette garantie s’applique à 
l'acheteur initial uniquement. 


Broderbund Europe s'engage à remplacer les 
supports défectueux, quelle que soit l’origine du 
défaut, après la période de remplacement gratuit 
de quatre-vingt-dix (90) jours, au tarif de £2,50 
pour tout support papier et de £7,50 pour un 
disque compact. Les Eurochèques doivent être 
libellés à Broderbund Software Ltd. Pour obtenir 
de plus amples informations, veuillez 
°°. contracter le service 

Clients de Broderbund Europe au 
: 19 44 1429 862311. Cette garantie sera 
°7*%* valable aussi longtemps que le 
programme sera fabriqué par Broderbund 
Europe. 
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Garantie 





Limites de garantie 

Représentations interdites: Broderbund Europe 
garantit uniquement les performances du 
programme décrites dans le manuel de 
Putilisateur. Aucune autre publicité, description 
ou représentation émanant de Broderbund 
Europe, ses revendeurs, agents ou employés de 
saurait engager Braderbund Europe ni modifier 
les termes de cette garantie. 


Garantie implicite limitée : à l'exception des 
garanties susmentionnées, Broderbund Europe 
n'assume aucune autre garantie, expresse ou 
implicite, en rapport avec ce produit. Braderbund 
Europe ne reconnaît aucune garantie d’utilisation 
du logiciel pour un usage déterminé, et toute 
garantie implicite de commercialisation sera 
limitée aux quatre-vingt-dix (90) jours que durera 
cette garantie expresse limitée, ou sera sinon 


expressément et spécifiquement refusée. 


Absence de dommages-intérêts indirects: en 
aucun cas Broderbund Europe ne pourra être 
tenu pour responsable de tout dommage de 
quelque nature que ce soit, spécial, accidentel, 
indirect ou autre, même si Braderbund Europe 
est conscient ou a été prévenu de l’éventualité de 
tels dommages. En d’autres termes, Braderbund 
Europe ne saurait en aucun cas être tenu pour 
responsable de la perte de données ou de 
Putilisation du logiciel, ou de toute autre origine 
autre que le montant effectivement payé pour 
lacquisition du produit. En tout état de cause, la 
responsabilité de Broderbund Europe ne pourra 
en aucun cas excéder le montant effectivement 
payé pour l'acquisition de ce produit. 


Vous êtes autorisé à utiliser ce produit pour votre 
propre usage, mais ne pouvez en aucun cas 
vendre ou transmettre aucune reproduction du 
logiciel ou des manuels à d’autres parties, ni louer 
le produit à un tiers sans l'autorisation écrite 
préalable de Broderbund Europe. Vous avez le 
droit d’utiliser une copie du produit sur un seul 
terminal connecté à un seul ordinateur. vous 
n'êtes pas autorisé à utiliser ou installer ce produit 
en réseau ni à l'utiliser par tout autre moyen sur 
plusieurs ordinateurs ou terminaux simultanément. 
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